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ABSTRAK 

 
"LITERA" MAINAN EDUKATIF BERBASIS MONTESSORI 

UNTUK MENINGKATKAN LITERASI DINI  

NUMERIK DAN ALFABETIK PADA ANAK USIA 5-6 TAHUN 

 

Penelitian ini mengembangkan mainan edukatif berbasis prinsip Montessori untuk 

meningkatkan literasi dini numerik dan alfabetik anak usia 5–6 tahun di TK B.1 

Budya Wacana. Observasi awal menunjukkan kendala pada konsentrasi, daya ingat, 

dan pengenalan simbol yang kerap berujung pada penulisan huruf atau angka 

terbalik. Produk dirancang dengan stimulasi visual dan sensorik, serta sistem level 

adaptif yang mendukung pembelajaran bertahap sesuai kemampuan anak. 

Implementasi produk memungkinkan penggunaan secara mandiri maupun 

kolaboratif dan kompetitif. Metodologi pengembangan melibatkan riset kualitatif, 

model double diamond, dan uji coba iteratif. Hasil produk akhir yang dibuat berupa 

2 set mainan papan huruf dan angka dari kain yang dapat dilepas pasang dan kartu 

bergambar. Papan huruf dan angka dapat dilepas pasang dengan perekat Velcro, 

penyusunan huruf dibuat acak menyesuaikan dengan teori pengenalan huruf 

Montessori yang terdapat 6 set, yaitu Set 1 (c m a t), set 2 (s r i p), set 3 (b f o g), 

set 4 (h j u l), set 5 (d w e n), dan set 6 (k q v x y z). Tujuannya agar anak-anak 

dapat berkonsentrasi dan benar-benar mengenali bentuk maupun bunyi huruf dan 

angka, bukan hanya menghafalkannya. Selain itu, kartu bergambar yang terdapat 3 

warna yaitu biru (huruf kapital), merah (huruf kecil) dan kuning (angka). 

Kesimpulan penelitian menegaskan bahwa perlunya desain mainan yang 

disesuaikan secara cermat dengan kebutuhan perkembangan anak usia dini, mampu 

meningkatkan tantangan literasi awal secara efektif. Rekomendasi lanjutan 

mencakup evaluasi dampak jangka panjang dan potensi adaptasi produk. 

 

Kata Kunci: Alfabetik, APE, Literasi Dini, Mainan Edukatif, Montessori, Numerik 
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ABSTRACT 

 

"LITERA" A MONTESSORI-BASED EDUCATIONAL TOYS 

TO ENHANCE EARLY NUMERICAL AND ALPHABETICAL LITERACY IN 

CHILDREN AGED 5-6 

 

This study developed educational toys based on Montessori principles to improve 

early numerical and alphabetic literacy in children aged 5–6 years at Kindergarten 

B.1 Budya Wacana. Initial observations showed difficulties in concentration, 

memory, and symbol recognition, which often resulted in writing letters or numbers 

backwards. The product was designed with visual and sensory stimulation, as well 

as an adaptive level system that supports gradual learning according to the child's 

abilities. Product implementation allows for independent, collaborative, and 

competitive use. The development methodology involved qualitative research, the 

double diamond model, and iterative trials. The final product was 2 sets of 

removable cloth letter and number board toys and picture cards. The letter and 

number boards can be removed and reattached with Velcro adhesive, the 

arrangement of the letters is made randomly according to the Montessori letter 

recognition theory, which consists of 6 sets, namely Set 1 (c m a t), set 2 (s r i p), 

set 3 (b f o g), set 4 (h j u l), set 5 (d w e n), and set 6 (k q v x y z). The goal is for 

children to concentrate and truly recognize the shapes and sounds of letters and 

numbers, rather than simply memorizing them. Furthermore, the picture cards come 

in three colors: blue (capital letters), red (lowercase letters), and yellow (numbers). 

The study's conclusions emphasize the need for toy design that is carefully tailored 

to the developmental needs of early childhood to effectively address early literacy 

challenges. Further recommendations include evaluating the long-term impact and 

potential product adaptations. 

 

Keywords: Alfabetik, APE, Early Literacy, Educational Toys, Montessori, Numeric 

 



viii 
 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN PENGESAHAN ......................................................................... ii 

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN ................................................... iii 

PRAKATA....................................................................................................... iv 

ABSTRAK ...................................................................................................... vi 

ABSTRACT .................................................................................................... vii 

DAFTAR ISI ................................................................................................. viii 

DAFTAR GAMBAR ..................................................................................... xii 

DAFTAR TABEL ........................................................................................... xv 

DAFTAR ISTILAH ...................................................................................... xvi 

BAB 1 PENDAHULUAN ................................................................................ 1 

1.1. Latar Belakang ................................................................................ 1 

1.2. Rumusan Masalah ........................................................................... 2 

1.3. Tujuan dan Manfaat ........................................................................ 3 

1.4. Ruang Lingkup ............................................................................... 3 

1.5. Metode Desain ................................................................................ 4 

BAB 2 KAJIAN LITERATUR ........................................................................ 9 

2.1. Kategorisasi Umur Anak ................................................................. 9 

2.2. Kemampuan Dasar Anak ................................................................ 9 

2.3. Kognitif Dasar Anak ..................................................................... 10 

2.4.  Pentingnya Daya Ingat dan Konsentrasi Terhadap Anak ............... 11 

2.5. Bermain dan Belajar untuk Anak .................................................. 13 

2.6. Pengaruh Permainan untuk Anak .................................................. 14 

2.7. Tahapan Pengenalan Bahasa & Matematika Pada Montessori ....... 16 



ix 
 

2.8 Existing Product Original Montessori ............................................ 20 

2.9. Existing Product Permainan Huruf dan Angka .............................. 28 

2.10. Antropometri Anak ..................................................................... 30 

2.11. Kurikulum Merdeka .................................................................... 31 

BAB 3 STUDI LAPANGAN .......................................................................... 34 

3.1. Data Lapangan .............................................................................. 34 

3.1.1 Observasi Pembelajaran di TK B.1 Budya Wacana ............... 34 

3.1.2 Existing Product di TK B.1 Budya Wacana ........................... 38 

3.1.3 Existing Product Montessori .................................................. 42 

3.1.4 Hasil Observasi di TK B.1 Budya Wacana ............................. 43 

3.1.5 Hasil Wawancara .................................................................... 46 

3.1.6 Kesimpulan Observasi & Wawancara .................................... 46 

3.1.7 Kurikulum TK Budya Wacana ............................................... 47 

3.2 Analisis Produk Sejenis ................................................................. 48 

3.3. Triangulasi Data ........................................................................... 50 

3.4.  Arah Rekomendasi Desain ........................................................... 51 

BAB 4 PERANCANGAN PRODUK ............................................................ 54 

4.1. Problem Statement ........................................................................ 54 

4.2. Desain Brief .................................................................................. 54 

4.3 Atribut Produk ............................................................................... 54 

4.4. Image Board ................................................................................. 55 

4.4.1. Lifestyle Board ....................................................................... 56 

4.4.2. Mood Board ........................................................................... 56 

4.4.3. Usage Board .......................................................................... 57 

4.4.4. Style Board ............................................................................. 58 



x 
 

4.5. Iterasi Produk ............................................................................... 58 

4.5.1. Hasil SCAMPER ....................................................................... 58 

4.5.2. Sketsa ..................................................................................... 61 

4.5.3. Model ..................................................................................... 65 

4.5.4. Freeze Design ........................................................................ 72 

4.6. Analisis Studi Model..................................................................... 73 

4.7. Prototipe ....................................................................................... 74 

4.8. Spesifikasi Produk ........................................................................ 77 

4.8.1. Branding Produk.................................................................... 77 

4.8.2. Detail Produk ......................................................................... 80 

4.8.3. Gameplay ............................................................................... 80 

4.8.4. Blocking & Zoning................................................................. 83 

4.8.5. Strategi Pemasaran ................................................................ 84 

4.8.6. Gambar Teknik (Lampiran 7) ................................................ 86 

4.8.7. Alur Produksi (Lampiran 3) ................................................... 86 

4.8.8. Bill of Material (Lampiran 4) ................................................ 86 

4.8.9. Gozinto Chart (Lampiran 5) .................................................. 86 

4.8.10. Harga Pokok Produksi (Lampiran 6) ................................... 86 

4.9. Produk Akhir ................................................................................ 86 

4.10. Hasil Evaluasi Produk Akhir ....................................................... 87 

BAB 5 PENUTUP ........................................................................................... 88 

5.1. Kesimpulan .................................................................................. 88 

5.2. Saran 88 

DAFTAR PUSTAKA...................................................................................... 90 

DAFTAR NARASUMBER ............................................................................ 92 



xi 
 

LAMPIRAN .................................................................................................... 93 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xii 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 1. 1 Alur Penelitian ............................................................................... 5 

Gambar 1. 2 Kerangka Double Diamond ........................................................... 6 

Gambar 2. 1 Contoh Boneka tangan yang di kembangkan di Indonesia ......... 14 

Gambar 2. 2 Balok Cuisenaria ......................................................................... 15 

Gambar 2. 3 APE Yang dibuat Froebel ............................................................ 15 

Gambar 2. 4 Permainan Montessori Geometric Inset’s .................................... 22 

Gambar 2. 5 Permainan Kartu Ampelas ........................................................... 23 

Gambar 2. 6 Permainan Huruf Berongga ......................................................... 24 

Gambar 2. 7 Permainan Huruf Bergerak .......................................................... 25 

Gambar 2. 8 Permainan Batang Angka Montessori ......................................... 26 

Gambar 2. 9 Permainan Angka Ampelas ......................................................... 27 

Gambar 2. 10 Permainan Numerals and Signs ................................................ 28 

Gambar 2. 11 Ukuran Antropometri Anak ....................................................... 31 

Gambar 2. 12 Upaya Efektivitas Kurikulum.................................................... 31 

Gambar 3.  1 Lokasi TK Budya Wacana .......................................................... 35 

Gambar 3.  2 Kegiatan Belajar di Kelas ........................................................... 35 

Gambar 3.  3 Kegiatan Apel Pagi ..................................................................... 36 

Gambar 3.  4 Belajar menggunakan Video Pembelajaran ................................ 36 

Gambar 3.  5 Pembelajaran Menulis dan Membaca ........................................ 37 

Gambar 3.  6 Sesi Sharing Kelas ..................................................................... 38 

Gambar 3.  7 Menggunakan Kancing untuk membuat burger ......................... 38 

Gambar 3.  8 Permainan Flash Card Huruf, Angka, & Gambar ...................... 39 

Gambar 3.  9 Kegiatan Menyusun Puzzle Huruf.............................................. 39 

Gambar 3.  10 Kegiatan Merangkai Puzzle gambar ......................................... 40 

Gambar 3.  11 Permainan lego bricks, lego plates & bunga, dan lego pipa .... 41 

Gambar 3.  12 Macam-macam Balok .............................................................. 41 

Gambar 3.  13 Produk Montessori Kartu Ampelas .......................................... 42 

Gambar 3.  14 Produk Montessori Kartu Ampelas (Material Kardus) ............ 43 

Gambar 3.  15 Produk Montessori Kartu Ampelas (Material Mika Bening) ... 43 

Gambar 3.  16 Kekeliruan Menulis Angka....................................................... 45 



xiii 
 

Gambar 3.  17 Kekeliruan Menulis Huruf & Angka ........................................ 45 

Gambar 3.  18 Menempelkan Huruf dan Angka Pada Pasangannya ............... 81 

Gambar 3.  19 Huruf Yang Bisa Digunakan Pada Kartu Biru & Merah .......... 82 

Gambar 3.  20 Hasil Mengurutkan Kartu Kuning & Biru ............................... 82 

Gambar 3.  21 Hasil Mengurutkan Kartu Warna Merah .................................. 83 

Gambar 4. 1 Lifestyle Board ............................................................................ 56 

Gambar 4. 2 Mood Board ................................................................................. 57 

Gambar 4. 3 Usage Board ................................................................................ 57 

Gambar 4. 4 Style Board .................................................................................. 58 

Gambar 4. 5 Analisis Produk Kartu Ampelas Montessori ............................... 59 

Gambar 4. 6 Analisis Produk Busy Board ........................................................ 60 

Gambar 4. 7 Sketsa 1 ....................................................................................... 61 

Gambar 4. 8 Sketsa 2 ....................................................................................... 62 

Gambar 4. 9 Sketsa 3 ....................................................................................... 62 

Gambar 4. 10 Sketsa 4 ..................................................................................... 63 

Gambar 4. 11 Sketsa 5...................................................................................... 63 

Gambar 4. 12 Sketsa 6 ..................................................................................... 64 

Gambar 4. 13 Sketsa 7 ..................................................................................... 64 

Gambar 4. 14 Model 1 ..................................................................................... 65 

Gambar 4. 15 Model 2 ..................................................................................... 66 

Gambar 4. 16 Uji Coba Model 2 ...................................................................... 66 

Gambar 4. 17 Model 3 ..................................................................................... 67 

Gambar 4. 18 Uji Coba Model 3 ...................................................................... 67 

Gambar 4. 19 Model 4 ..................................................................................... 68 

Gambar 4. 20 Uji Coba Model 4 ...................................................................... 68 

Gambar 4. 21 Model 5 ..................................................................................... 68 

Gambar 4. 22 Uji Coba Model 5 ...................................................................... 69 

Gambar 4. 23 Model 6 ..................................................................................... 69 

Gambar 4. 24 Model 7 ..................................................................................... 70 

Gambar 4. 25 Model 8 ..................................................................................... 71 

Gambar 4. 26 Model 9 ..................................................................................... 72 



xiv 
 

Gambar 4. 27 Freeze Design ............................................................................ 73 

Gambar 4. 28 Prototipe LITERA ..................................................................... 74 

Gambar 4. 29 Prototipe LITERA Kartu Bergambar ........................................ 75 

Gambar 4. 30 Uji Coba Prototipe .................................................................... 76 

Gambar 4. 31 Logo Produk .............................................................................. 77 

Gambar 4. 32 Packaging Produk Bagian Depan ............................................. 78 

Gambar 4. 33 Packaging Produk Bagian Belakang ......................................... 79 

Gambar 4. 34 Color Pallete Produk ................................................................. 79 

Gambar 4. 35 Blocking Produk ........................................................................ 83 

Gambar 4. 36 Zoning Produk ........................................................................... 84 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xv 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2. 1 Tabel Rentang Konsentrasi Anak .................................................... 13 

Tabel 2. 2 Enconding Video Tahapan Pengenalan Bahasa Montessori ............ 17 

Tabel 2. 3 Enconding Video Tahapan Pengenalan Matematika Montessori ..... 18 

Tabel 2. 4 Kategori Permainan Original Montessori Bahasa & Matematika .. 20 

Tabel 2. 5 Existing Product Permainan Huruf dan Angka ............................... 28 

Tabel 3. 1 Encoding Video Saat Kegiatan Belajar di Kelas ............................. 44 

Tabel 3. 2 Hasil Wawancara ............................................................................. 46 

Tabel 3. 3 Kesimpulan Observasi &  Wawancara ............................................ 47 

Tabel 3. 4 Tabel Analisis Produk Sejenis ......................................................... 48 

Tabel 3. 5 Tabel Triangulasi Data ..................................................................... 50 

Tabel 3. 6 Tabel Arah Rekomendasi Desain APE ............................................ 52 

Tabel 4. 1 Atribut Produk ................................................................................. 55 

Tabel 4. 2 Tabel Hasil SCAMPER 1 ................................................................ 59 

Tabel 4. 3 Tabel hasil SCAMPER 2 ................................................................. 60 

Tabel 4. 4 Spesifikasi Produk ........................................................................... 80 

Tabel 4. 5 Produk Akhir & Keterangannya ...................................................... 86 

Tabel 4. 6 Hasil Evaluasi Produk Akhir ........................................................... 87 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xvi 
 

DAFTAR ISTILAH 

 
APE : Alat permainan edukatif adalah media belajar yang dirancang 

untuk   merangsang perkembangan fisik, kognitif, sosial, 

emosional, dan bahasa anak melalui aktivitas bermain. 

Alfabetik: Berasal dari kata alfabet yaitu sistem huruf-huruf yang 

digunakan dalam suatu bahasa. 

Double diamond:  Proses kreatif yang digunakan untuk memecahkan masalah 

guna memahami secara mendalam kebutuhan pengguna. 

Terdapat 4 proses desain dalam metode ini, yaitu discover 

(menemukan), define (menentukan), defelop 

(mengembangkan), dan deliver (menyampaikan). 

Ergonomi: Ergonomi adalah ilmu yang menyesuaikan sistem kerja 

dengan kemampuan manusia untuk meningkatkan 

kenyamanan dan kinerja. 

Kognitif: Kognitif mencakup proses mental dalam otak, seperti 

memperoleh, mengolah, menyimpan, dan menggunakan 

informasi. Proses ini membantu kita memahami dan 

berinteraksi dengan lingkungan. 

Kolaboratif: Kolaboratif adalah proses kerja sama antara dua pihak atau 

lebih untuk mencapai tujuan bersama. 

Kompetitif: Kompetitif adalah sikap atau kemampuan untuk bersaing 

guna mengungguli pihak lain dalam mencapai tujuan yang 

sama. 

Mainan Edukatif:  Mainan edukatif adalah mainan yang menggabungkan unsur 

pembelajaran dan aktivitas bermain, bertujuan untuk 

memfasilitasi perkembangan anak. 
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Montessori: Montessori adalah sebuah metode pendidikan yang 

dikembangkan oleh seorang dokter dan pendidik asal Italia, 

Dr. Maria Montessori, pada awal abad ke-20. Metode ini 

didasarkan pada pengamatan ilmiah terhadap cara anak-anak 

belajar dan berkembang secara alami. 

Motorik halus: Motorik halus adalah kemampuan mengontrol otot kecil, 

terutama di tangan dan jari, untuk melakukan gerakan yang 

presisi dengan koordinasi mata dan tangan. 

Motorik kasar: Motorik kasar adalah kemampuan menggerakkan otot besar 

tubuh, seperti lengan, kaki, dan torso, untuk melakukan 

gerakan besar yang memerlukan kekuatan, keseimbangan, 

dan koordinasi. 

Numerik: Kata sifat yang berhubungan dengan angka atau bilangan. 

PAUD: Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah pendidikan untuk 

anak 0–6 tahun yang mendukung perkembangan fisik dan 

mental, mempersiapkan mereka masuk SD. 

Prototipe: Prototipe adalah model awal dari produk, sistem, atau ide 

yang digunakan untuk menguji konsep, desain, dan fungsi 

sebelum produksi atau penerapan akhir. Bisa berupa model 

sederhana hingga yang hampir seperti produk asli. 

SCAMPER:  SCAMPER adalah teknik kreatif yang digunakan 

umengembangkan ide dengan cara mengganti, 

menggabungkan, menyesuaikan, mengubah, menggunakan 

ulang, menghilangkan, atau membalikkan elemen dari suatu 

produk, layanan, atau masalah. Teknik ini mendorong 

pemikiran inovatif dan sering dipakai untuk menciptakan 

solusi baru dan memperbaiki sesuatu secara efektif. 

Stimulus:  Stimulus adalah pemicu reaksi dari organisme atau sistem. 
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Sensorik:  Sensorik adalah kemampuan tubuh mendeteksi dan 

memproses rangsangan dari indra untuk memahami dan 

merespons lingkungan sekitar. 

TK: Taman Kanak-Kanak (TK) adalah pendidikan formal untuk 

anak usia 4–6 tahun, terutama usia 5–6 tahun, sebagai bagian 

dari PAUD. 

Visual: Visual adalah segala sesuatu yang terlihat dan digunakan 

untuk menyampaikan informasi, membantu belajar, serta 

diproses oleh otak untuk memahami dunia sekitar.
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

 Usia dini adalah fase penting yang memengaruhi tumbuh kembang 

anak, termasuk perkembangan kognitif, bahasa, motorik, emosional, dan moral, 

yang memerlukan stimulasi bertahap dan tepat. Kognitif dasar anak usia dini 

meliputi kemampuan mental seperti mengolah informasi, mengingat, fokus, 

memahami bahasa, dan memecahkan masalah, yang menjadi dasar untuk 

belajar, berpikir, mengenali pola, serta membuat keputusan (Talango, 2020).  

Menurut Ulfa & Na’imah (2020), orang tua berperan penting dalam 

perkembangan anak melalui pola asuh yang optimal dan terstruktur, yang 

membantu pembentukan karakter dan perkembangan sosialisasi, bahasa, 

kognitif, serta motorik. Pola asuh yang kurang memadai dapat menyebabkan 

keterlambatan pada aspek-aspek tersebut, yang berdampak memengaruhi 

pembelajaran anak (Latifah, 2020). 

Kesulitan belajar pada anak usia 5-6 tahun dipengaruhi oleh faktor 

internal seperti gangguan pemusatan perhatian dan hiperaktivitas (GPPH), daya 

ingat rendah, usia, jenis kelamin, dan kebiasaan belajar, serta faktor eksternal 

seperti keluarga dan sekolah (Ratnawati, 2017). Salah satu cara mengatasinya 

adalah melalui bermain. Bermain yang efektif dalam membantu anak mengolah 

pengalaman dan mengembangkan kemampuan kognitif, sehingga menjadi 

langkah awal pembelajaran (Kay, 2021). Pemanfaatan Alat Permainan Edukatif 

(APE) di TK salah satu upaya untuk mengatasi kesulitan belajar anak. APE 

yaitu alat yang dirancang khusus untuk mendukung perkembangan anak sesuai 

usia dan tahapannya. APE dapat menarik minat anak, merangsang potensi anak, 

dan memfasilitasi pembelajaran melalui kegiatan yang menyenangkan 

(Trimantara et al., 2019). 

Hasil observasi di TK B.1 Budya Wacana, ditemukan bahwa anak-anak 

mengalami kendala dalam berkonsentrasi, mengingat, dan membedakan bentuk 

huruf serta angka, terutama saat diminta untuk menuliskannya. Misalnya posisi 



2 
 

huruf terbalik, saat anak diminta untuk menuliskan huruf b tetapi yang ditulis 

malah huruf d, atau mau menulis huruf p tetapi yang ditulis huruf g. Serta 

menuliskan angka dengan posisi yang terbalik (seperti angka 9 dituliskan 

menjadi kearah yang terbalik seperti huruf e, angka 2 dituliskan kearah terbalik 

menjadi seperti huruf s, dan angka 4 yang kakinya harusnya berada dikanan 

anak-anak menuliskan kaki angka 4 menjadi di sebelah kiri). Selain itu, selama 

pembelajaran, anak-anak juga mudah terdistraksi oleh aktivitas lain seperti 

mengobrol bersama teman, memainkan jari tangan, berbaring dilantai, dan 

menggerak-gerakkan kaki. Adapun APE yang digunakan di sekolah lebih 

menekankan pada pengembangan kognisi dasar seperti pemecahan masalah dan 

klasifikasi, sementara aspek daya ingat dan konsentrasi kurang terfasilitasi. 

Kemampuan numerik dan alfabetik merupakan fondasi penting bagi 

keberhasilan akademik anak usia 5-6 tahun. Selain itu, Konsentrasi dan daya 

ingat juga berperan penting dalam mendukung proses pembelajaran anak. Anak 

usia 5-6 tahun belajar dengan bermain (Kay, 2021), sehingga diperlukannya 

perancangan APE yang dapat mengakomodasi kemampuan belajar anak yang 

beragam. Mainan LITERA berupa 2 set mainan papan huruf dan angka dari kain 

yang dapat dilepas pasang dan kartu bergambar. Bertujuan untuk menstimulasi 

minat belajar, membiasakan pengenalan huruf dan angka, serta menekankan 

aspek visual, dan sensorik. Penggunaan LITERA dapat dilakukan secara 

mandiri maupun kolaboratif dan kompetitif, menyesuaikan kegemaran dari 

anak-anak. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Mempertimbangkan latar belakang yang telah disajikan, masalah 

penelitian dapat dirumuskan menjadi: 

1. Bagaimana prinsip-prinsip teori Montessori dapat diintegrasikan ke 

dalam desain mainan edukatif untuk menstimulasi kemampuan anak 

usia 5-6 tahun dalam mengidentifikasi dan membedakan simbol 

numerik dan alfabetik? 



3 
 

2. Bagaimana pembagian level bermain dapat dirancang untuk 

mengakomodasi variasi tingkat pemahaman literasi dini pada anak usia 

5-6 tahun, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang adaptif dan 

personal? 

1.3.Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian adalah: 

1. Mengembangkan desain mainan edukatif yang inovatif dalam 

mengintegrasikan prinsip-prinsip teori Montessori untuk menstimulasi 

kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam mengidentifikasi dan 

membedakan simbol numerik dan alfabetik. 

2. Merancang pembagian level bermain yang adaptif dan personal, 

sehingga dapat mengakomodasi variasi tingkat pemahaman literasi dini 

pada anak usia 5-6 tahun. 

Manfaat dari penelitian adalah: 

1. Menumbuhkan minat belajar anak lewat penggunaan mainan edukatif 

2. Meningkatkan kemampuan literasi dini numerik dan alfabetik pada anak 

usia 5-6 tahun melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

interaktif. 

3. Membantu meningkatkan kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam 

mengenali dan membedakan bentuk huruf dan angka saat 

menuliskannya. 

1.4. Ruang Lingkup 

Adapun ruang lingkup dari penelitian ini, yaitu: 

1. Anak usia 5-6 tahun yang berada di TK B.1 Budya Wacana 

2. Penelitian dilakukan mengikuti jam sekolah TK B. Budya Wacana pukul 

07:30 - 10:30 WIB 

3. APE difokuskan untuk melatih literasi dini numerik dan alfabetik 

4. APE bisa digunakan unisex 

5. APE bisa digunakan secara mandiri ataupun bersama-sama 

menyesuaikan kemampuan belajar anak-anak 
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1.5. Metode Desain 

1. Metode penelitian  

• Penelitian kualitatif 

Penelitian kualitatif mengeksplorasi makna dan karakteristik secara 

mendalam, membangun tema dari studi lapangan, serta memahami 

informasi melalui kata, ekspresi, dan bahasa tubuh subjek penelitian 

(Firmansyah et al., 2021). Proses metode kualitatif peneliti melakukan 

observasi proses pembelajaran anak-anak di TK Budya Wacana, peneliti 

juga melakukan wawancara kepada guru kelas TK B, dan melakukan 

dokumentasi berupa foto dan video. Berikut adalah alur penelitian yang 

dilakukan:  
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Gambar 1. 1 Alur Penelitian 

(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2025) 
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• Double diamond merupakan proses kreatif yang dipilih sebagai 

metode pendekatan terkait pemecahan masalah. Proses 

menyelesaikan masalah antara metode penelitian dan metode 

desain keduanya saling terikat. Dengan itu, kerangka kerja 

double diamond dipilih karena terdapat dua pemikiran utama 

yang bisa direalisasikan yaitu divergensi dan konvergensi. 

Pemikiran divergensi bersifat luas, bebas, dan tidak terbatas 

dalam mencari informasi. Sedangkan pemikiran konvergensi 

bersifat fokus dan mengecilkan temuan pada satu pilihan. 

(Humble, 2021). 

 

Gambar 1. 2 Kerangka Double Diamond 

(Sumber: https://www.designorate.com/the-double-diamond-design-thinking-process-

and-how-to-use-it/) 

 

Terdapat 4 tahapan penting yang dibagi dalam 2 hal utama dalam proses 

kreatif double diamond, diantaranya: 

• Discover (menemukan): Mengumpulkan data lewat riset 

pengguna berupa observasi, wawancara. 

• Define (menentukan): Menganalisis dan merumuskan inti 

masalah. 

• Defelop (mengembangkan): Eksplorasi ide dan solusi kreatif 

lewat brainstorming, sketsa, dan pembuatan prototipe awal. 
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• Deliver (menyampaikan): Penyempurnaan dan solusi desain. 

 

2. Metode Proses Kreatif 

• Analisis Produk Sejenis 

Analisis produk sejenis digunakan untuk menemukan referensi dan 

inovasi dalam perancangan. Metode ini membantu mengidentifikasi 

kelebihan dan kekurangan produk yang sudah ada. Ulasan pengguna 

menjadi acuan untuk pengembangan desain yang lebih baik. 

• SCAMPER 

Metode SCAMPER digunakan untuk menghasilkan ide baru dalam 

pengembangan permainan dengan memodifikasi elemen yang ada. Teknik 

ini meliputi tujuh Langkah yaitu substitute, combine, adapt, modify, put to 

another use, eliminate, dan reverse. Pendekatan ini membantu menciptakan 

inovasi melalui perubahan kreatif (Addini & Widyasari, 2021). 

1. Substitute 

Mengubah elemen tertentu dengan alternatif lain untuk menciptakan 

variasi baru. Teknik ini membantu menemukan solusi inovatif dengan 

mengganti bahan, fungsi, atau proses. 

2. Combine 

Mengombinasikan dua atau lebih elemen untuk menciptakan 

sesuatu yang baru. Pendekatan ini sering digunakan untuk meningkatkan 

fungsi atau estetika suatu produk. 

3. Adapt 

Menyesuaikan elemen dari satu konteks ke konteks lain untuk 

meningkatkan kegunaan. Metode ini memungkinkan solusi dari satu 

bidang diterapkan ke bidang lain. 

4. Modify 

Mengubah ukuran, bentuk, atau fungsi suatu elemen untuk 

menciptakan perbedaan. Teknik ini sering digunakan untuk 

meningkatkan kenyamanan atau daya tarik produk. 

5. Put to another use 
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fungsi suatu elemen ke kegunaan baru. Teknik ini mendorong 

pemanfaatan ulang sumber daya secara kreatif. 

6. Eliminate 

Menghapus bagian yang tidak perlu untuk menyederhanakan 

atau meningkatkan efisiensi. Metode ini membantu mengurangi biaya 

produksi dan meningkatkan kenyamanan penggunaan. 

7. Reverse 

Mengubah urutan atau struktur elemen agar lebih efektif atau 

menarik. Teknik ini sering digunakan untuk meningkatkan 

fungsionalitas dan ergonomi. 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Hasil perancangan produk ini menunjukkan bahwa mainan edukatif 

yang dikembangkan berhasil menerapkan prinsip Montessori dalam 

mendukung literasi dini numerik dan alfabetik. Desainnya memanfaatkan 

material konkret berupa papan huruf dan angka berbahan kain, sehingga 

anak dapat belajar melalui pengalaman eksploratif secara langsung. Selain 

itu, mainan ini memberikan stimulasi multi-sensori melalui kombinasi 

tekstur dan kartu bergambar, yang membantu anak mengenali simbol huruf 

dan angka. Elemen taktil pada huruf dan angka turut memudahkan anak 

membedakan bentuk huruf dan angka secara fisik. 

Mainan ini juga dilengkapi sistem level yang adaptif, sehingga anak 

dapat belajar secara bertahap sesuai kemampuan dan kecepatan masing-

masing. Sistem ini dirancang untuk mempertahankan motivasi belajar 

sekaligus mencegah rasa frustrasi dan bosan. Desainnya yang fleksibel 

memungkinkan penggunaan baik secara mandiri maupun kolaboratif dan 

kompetitif di berbagai lingkungan pembelajaran. 

5.2. Saran 

Saran dari perancangan produk yang telah dilakukan diperlukan: 

1. Pengembangan lebih lanjut material mainan berbasis Montessori. 

Meningkatkan variasi bentuk dan tekstur huruf/angka pada mainan 

untuk memperkuat aspek konkret dan manipulatif. 

2. Penerapan uji coba dalam berbagai konteks sekolah: Memperluas uji 

coba mainan ke sekolah dengan karakteristik peserta didik beragam 

untuk menguji fleksibilitas desain produk (sekolah Montessori dan 

sekolah umum). 
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3. Perlunya hasil reviuw dari pakar yang mempunyai sertifikasi Montessori 

untuk memvalidasi penerapan teori Montessori pada produk. 
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